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Abstrak
Pemanfaatan teknologi komputer dengan berbagai programnya dalam pembelajaran 
matematika sudah merupakan keharusan dan kebutuhan. Salah satu program komputer 
(software) yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika, khususnya 
geometri, adalah Cabri Geometry II. Dengan program Cabri Geometry II, objek-objek 
geometri yang bersifat abstrak dapat divisualisasi sekaligus dapat dimanipulasi secara 
cepat, akurat, dan efisien. Program Cabri Geometry II berfungsi sebagai media 
pembelajaran yang memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam berinteraksi 
dengan konsep-konsep geometri. Dengan tampilan yang variatif dan menarik, serta 
kemudahan dalam memanipulasi berbagai objek geometri diharapkan dapat 
meningkatkan minat siswa sekaligus dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran 
geometri.
Kata Kunci : Geometri, Cabri Geometry II
• Pendahuluan
Di dalam dunia pendidikan, matematika memiliki banyak permasalahan 
yang kerap kali muncul menjadi perhatian banyak orang, salah satunya adalah proses 
belajar dan mengajar. Kegiatan belajar mengajar merupakan bagian penting dalam 
proses belajar yang terjadi dua arah yakni, terjadinya interaksi antara murid dan 
penganjar. Dapat kita saksikan bahwa kegiatan belajar mengajar yang terjadi sekarang 
ini masih cenderung berpusat kepada guru, sehingga gurulah yang menjadi titik pusat 
di dalam kegiatan pembelajaran dan mempunyai peran sangat penting yang sangat 
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mempengaruhi proses belajar siswa. Di Indonesia, para pendidik masih cenderung 
memakai metode pembelajaran secara tradisional, dengan demikian peran siswa 
seperti yang dinyatakan oleh Silver (Turmudi, 2009) bahwa pada pembelajaran 
tradisional (konvensional), aktivitas siswa sehari-hari umumnya menonton gurunya 
menyelesaikan soal-soal di papan tulis kemudian meminta siswa bekerja sendiri 
dalam buku teks atau lembar kerja siswa (LKS) yang disediakan. 
Dengan adanya kegiatan belajar mengajar yang seperti ini maka tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai menjadi kurang optimal, karena komunikasi yang 
terjadi adalah komunikasi satu arah yaitu dari guru ke siswa dengan metode ceramah 
dan demonstrasi. Siswa sebagai penerima informasi tidak bisa menyampaikan 
gagasan untuk membentuk konsep dalam pikiran mereka, melainkan mereka langsung 
menerima konsep jadi  yang telah diberikan oleh guru mereka. Guru melakukan 
pengevaluasian terhadap hasil belajar siswa cenderung lebih menekankan pada 
bagaimana pengetahuan dapat diserap oleh siswa dalam bentuk penguasaan materi, 
sementara pengembangan potensi siswa diabaikan. Dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran di sekolah, siswa diibaratkan seperti wadah yang kosong yang akan diisi 
secara penuh oleh guru. Siswa tidak mempunyai bekal, berupa materi yang akan di 
ajarkan ketika mereka berangkat ke sekolah, sehingga mereka tidak mengerti apa 
tujuan dan manfaat pembelajaran yang mereka dapatkan. Dampak dari keadaan 
tersebut akan membuat siswa tidak dapat menikmati proses pembelajaran yang 
berlangsung dengan baik, ditambah lagi dengan materi matematika yang bersifat 
abstrak dan sulit untuk dipahami.
Geometri merupakan bagian yang tak terpisahkan dalam pembelajaran 
matematika. Namun dalam beberapa tahun terakhir, geometri formal kurang begitu 
berkembang. Hal ini terutama disebabkan oleh tiga hal, yaitu kesulitan dalam 
membentuk konstruksi nyata yang diperlukan secara akurat, adanya anggapan bahwa 
untuk melukis bangun geometri memerlukan waktu yang lama, dan kebanyakan siswa 
mengalami kesulitan dalam pembuktian konsep dasar geometri Euclid dan 
mempelajari pembuktian tersebut tidak bermanfaat. Sementara itu, melukis 
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memainkan peranan yang penting dalam pembelajaran geometri di sekolah karena 
lukisan geometri menghubungkan antara ruang fisik dan teori. 
Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup 
penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan materi yang disampaikan dapat 
dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Kerumitan materi yang akan 
disampaikan kepada anak didik dapat disederhanakan dengan bantuan media. Selain 
itu media dapat mewakili apa yang kurang mampu diucapkan seorang guru melalui 
kata-kata atau kalimat tertentu. Bahkan materi yang abstrak dapat dikonkretkan 
melalui media (Susilana, 2007) 
Salah satunya yaitu dengan pemanfaatan teknologi informasi dan komuniasi. 
Penggunaan teknologi membantu meminimalisir rasa takut siswa dan mendorong 
mereka untuk bermain dengan alat-alat matematika untuk memecahkan masalah. 
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi sangat membantu siswa memahami 
apa yang mereka pelajari. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 
memberi dampak yang sangat besar dalam dunia pendidikan. Memanfaatkan 
teknologi informasi dalam pembelajaran mengakibatkan pergeseran dalam proses 
pembelajaran seperti dari dalam ruangan kelas ke dimana dan kapan saja, dari kertas 
ke online, dan lain sebagainya. Pergeseran ini pasti mengakibatkan perubahan metode 
dan strategi pembelajaran. 
Berbagai manfaat program komputer dalam pembelajaran matematika 
dikemukakan oleh Kusumah (2003). Menurutnya, program-program computer sangat 
ideal untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran konsep-konsep matematika yang 
menuntut ketelitian tinggi, konsep atau prinsip yang repetitif, penyelesaian grafik 
secara tepat, cepat, dan akurat. Lebih lanjut Kusumah (2003) juga mengemukakan 
bahwa inovasi pembelajaran dengan bantuan komputer sangat baik untuk 
diintegrasikan dalam pembelajaran konsep-konsep matematika, terutama yang 
menyangkut transformasi geometri, kalkulus, statistika, dan grafik fungsi.
Berbagai pemanfaatan komputer dalam pembelajaran matematika 
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dimaksudkan untuk mendukung dan memfasilitasi siswa dalam memahami 
konsepkonsep matematika. Dengan demikian, pemahaman konsep siswa harus 
mendapatkan prioritas utama daripada hanya meningkatan kemampuan mekanistik 
siswa dalam memanfaatkan program komputer. Dalam hal ini bimbingan guru sangat 
diperlukan guna mengaitkan berbagai animasi atau aplikasi program komputer yang 
dihasilkan siswa dengan konsep-konsep yang relevan dan mendasarinya. Dalam 
banyak hal, pemahaman konsep haruslah mendahului berbagai pemanfaatan program 
komputer. Meskipun demikian, dalam batas-batas tertentu, program komputer dapat 
dimanfaatkan dalam proses pengkonstruksian konsep oleh siswa. 
Berdasarkan fungsinya, media pembelajaran komputer dapat diterapkan 
pada tahap penanaman konsep, pemahaman konsep, dan pembinaan keterampilan 
penguasaan konsep. Penanaman konsep merupakan tahapan pembelajaran yang 
menitikberatkan pada penyampaian konsep baru kepada siswa. Tahap pembelajaran 
pemahaman konsep menitikberatkan pada penguasaan dan perluasan wawasan siswa 
tentang konsep yang telah dipelajari pada tahap penanaman konsep. Sedangkan tahap 
pembelajaran pembinaan keterampilan penguasaan konsep menitikberatkan pada 
pembinaan keterampilan siswa menerapkan konsep yang telah dipelajari. 
Dalam pembelajaran matematika, NCTM (2000) menegaskan bahwa 
teknologi merupakan sarana penting untuk belajar dan mengajar matematika. 
teknologi dapat digunakan sebagai alat pembelajaran untuk  memperluas materi 
pelajaran, memudahkan pemahaman siswa, dan mengefektikan pembelajaran. Artinya 
mengintegrasikan teknologi informasi ke dalam pembelajaran merupakan upaya untuk 
menggabungkan teknologi informasi dengan teori-teori pembelajaran guna 
menghasilkan strategi baru dalam melaksanakan pembelajaran.
Dalam bidang studi matematika, salah satu program computer yang dapat 
digunakan untuk membantu pembelajaran khususnya Geometri adalah Cabri 
Geometry II . Program Cabri Geometry II ini merupakan program aplikasi yang saat 
ini dapat diperoleh dengan mudah yakni  dengan mendownload dari internet. Cabri 
geometry II adalah suatu software yang sangat membantu kita yang ingin mempelajari 
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konstruksi geometri. Dengan cabri geometry II kita bisa membuat konstruksi berbagai 
bangun- bangun geometri (dimensi 2) beserta hubungan diantara mereka. Pada cabri 
geometry II tersedia berbagai menu menggambar, mulai dari menggambar garis dan 
ruas garis sampai menggambar konflik antara lingkaran dan garis (yang akan 
menghasilkan dua buah parabola).
• Cabri Geometry II
Program cabri geometry II adalah sebuah program atau software yang 
diproduksi oleh perusahaan Cabrilog Perancis untuk mengajarkan geometrid an 
trigonometri. Jika ingin melihat demo yang ada dalam Cabri Geometry II dapat dilihat 
di www.cabrygeometry.com. Cabri geometry II memungkin kan siswa untuk 
membangun dan mengekplorasi objek geometri secara interaktif. Jean-Marie dan 
Frank Bellemin mengembangkan Cabri geometri di Institut D’Informatique et 
Mathematiques Appliquees de Grenoble (IMAG), sebuah laboraturium riset di 
Universite Joseph Fourier di Grenoble (Perancis), bekerjasama dengan Center 
National de La Recheche Scientifique (CNRS) dan Texas Instruments.
Cabri geometry menyediakan fasilitas sebagai berikut:
• Menyediakan geometri analitik, transformasi, dan Euclidean yang interaktif
• Memungkinkan konstruksi intuitif titik, garis, segitiga, polygon, lingkaran, dan 
objek dasar lainnya
• Mentranslasi, dilatasi dan merotasi objek
• Menyediakan konstruksi conics yang mudah termasuk elips dan hiperbola
• Menambahkan catatan dan angka (dengan otomatis update)
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• Penggunaan koordinat Cartecius dan Polar
• Menyediakan fasilitas untuk menampilkan persamaan objek geometris, termasuk 
garis, lingkaran, elips, dan titik koordinat
• Cek property geometri untuk menguji hipotesis berdasarkan dalil-dalil Euclid
Cabri geometry II adalah sebuah software yang bisa digunakan secara 
interaktif untuk pemelajaran geometri dan bisa digunakan oleh guru maupun siswa. 
Beberapa hal yang dapat digunakan oleh cabri geometry II  adalah mengkonstruksi 
gambar sama seperti apa yang bisa dilakukan oleh penggaris, pensil, jangka, dan lain-
lain sehingga hasilnya bisa lebih akurat, dapat dimanipulasi dengan mudah hanya 
dengan mengklik tool yang ada aplikasi, selain itu gambar dapat selalu di update 
kapan saja. Sistem operasi yang dapat digunakan untuk menggunakan software ini 
adalah sistem operasi yang berbasis windows, diantaranya windows 98, 98SE, ME, 
2000, dan XP. Cabri geometry II  tersedia dalam beberapa versi bahasa diantaranya, 
Inggris, Jerman, Prancis, Spanyol, Belanda, Italia, Portugis, Jepang, Cina, Norwegia 
dan beberapa bahasa asing lainnya. Beberapa situs internet menyediakan program ini 
secara gratis untuk di- download.
Beberapa keunggulan yang dimiliki oleh cabri geometry II dibandingkan 
dengan software-software sejenis dan versi sebelumnya adalah:
• Antar muka (interface) yang lebih mudah dipahami dan digunakan (user friendly) 
dan lebih sederhana. Cabri geometri II plus memiliki tampilan yang mirip dengan 
software office yang dikeluarkan Microsoft, dimana terdapat menu terdapat 
struktur antar muka seperti file, edit, options, window, help dan lain-lain. Pada 
toolbar disediakan alat untuk membuat dan memodifikasi diagram seperti titik, 
garis, lingkaran, kurva, titik tengah dan sebagainya. Selain itu pada cabri geometri 
II plus terdapat beberapa kumpulan pointers yang bisa dipilih sesuai kebutuhan.
6
• Icon-icon yang lebih baik dan jelas sehinga mudah untuk digunakan dan jumlah 
warna bertambah menjadi 36 jenis warna dasar yang dapat dikombinasikan 
sehingga dapat menghasilkan warna campuran. Warna dapat diaplikasikan pada 
semua objek, baik garis maupun permukaan dengan itensitas tertentu.
• Perangkat tambahan disediakan untuk memberikan nama pada setiap objek 
dengan jenis dan ukuran font yang lengkap, selain itu angka dan equations dapat 
disisipkan diantara teks dan lembar kerja.
• Mampu menambahkan gambar pada titik, segmen, segitiga dan segiempat. Jenis-
jenis gambar yang bisa disisipkan berformat, BMP, JPG dan GIF.
• Beberapa garis sketsa pembentuk gambar dihilangkan sehingga gambar yang 
dibuat lebih jelas.
• Pemotongan bagian gambar lebih baik dari versi sebelumnya.
• Gambar bisa diimpor dari dan ke file lain yang sejenis.
• Penggunaan Program Cabri  Geometry II dalam Pembelajaran Matematika
Pemanfaatan computer program cabri geometry II dalam pembelajaran 
Geometri antara lain pada hal : (1) lukisan; yakni sebagai pengganti jangka dan 
penggaris, (2). Teorema; yakni untuk menunjukkan kebenaran teorema /dalil secara 
visual, (3) tempat kedudukan: yakni tempat kedudukan titik yang bergerak  jika suatu 
garis atau titik tertebtu  digerakkan. (4)  pembelajaran dengan metode penemuan. 
Dengan menggunakan program cabri geometry II, hal-hal tersebut dapat 
dilakukan dengan lebih teliti, cepat , dan mudah difahami. Berikut akan disajikan 




Meskipun  cabri geometry II  merupakan program aplikasi , tapi dalam 
lukisan,   cabri geometry II tidak serta merta menghasilkan lukisan yang langsung jadi 
, kecuali untuk lukisan-lukisan dasar. Program ini hanya berlaku seperti fungsi jangka 
dan mistar. Jadi untuk membuat lukisan masih memerlukan  ‘analisis’ dan proses 
dengan  beberapa langkah lukisan dasar.
Contoh 1. Melukis  lingkaran luar suatu segitiga. 
                  Diketahui segitiga  ABC.
                  Lukislah lingkaran luar segitiga ABC tersebut. 
 Analisis : lingkaran luar suatu segitiga adalah lingkaran yang melalui ketiga 
titik sudut segitiga tersebut. Jadi  untuk mencari titik pusat lingkaran, sama saja 
dengan mencari  titik yang berjarak sama dari ketiga titik sudut segitiga tersebut .Titik 
itu tidak lain adalah titik potong garis sumbu sisi-sisinya.
Lukisan : 
• Buat segitiga,  dengan mengunakan toolbox  “triangle”
• Buat garis sumbu sisi AB, dengan mengklik “perpendicular bisector” pada 
toolbox, kemudian klik titik A  dan  titik B
• Buat garis sumbu BC, dengan mengklik “perpendicular bisector” pada toolbox, 
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kemudian klik titik B  dan  titik C.
• Klik titik potong garis-garis sumbu kedua sisi (no.1 dan 2 di atas).
• Lukis lingkaran dengan pusat titik potong ini dan melalui titik-titik sudut segitiga.
• Lukisan lingkaran luar selesai.
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Gambar 1.Lukisan  lingkaran luar suatu segitiga
Contoh 2.
Melukis garis singgung pada lingkaran melalui titik di  luar lingkaran tersebut.
Diketahui lingkaran dengan titik pusat P dan jari-jari r. Titik A di luar lingkaran.
Lukis garis singgung pada lingkaran , yang melalui A.
Analisis: Garis singgung pada lingkaran adalah garis yang memotong lingkaran di satu titik. 
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Garis singgung ini tegaklurus pada jari-jari lingkaran di titik singgungnya.
Lukisan:
• Buat titik tengah AP, dengan mengklik toolbox ‘midpoint’  kemudian klik titik dan titik 
A , misalkan titik M  
• Buat lingkaran dengan pusat M dan melalui P.
• Buat titik potong  lingkaran ini dengan lingkaran yang diketahui, dengan cara mengklik 
toolbox ‘point intersection’, kemudian klik pada perpotongan kedua lingkaran tersebut. 
Ada dua titik  potong, Namailah misalnya S dan T.
• Garis singgung yang ditanyakan adalah  garis AS dan AT.
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Gambar 2. Lukisan garis singgung pada lingkaran
• Teorema   
Teorema-teorema atau dalil-dalil dalam Geometri dapat dibuktikan  secara formal 
dengan menggunakan aksioma aksioma atau teorema-teorema sebelumnya.  Bukti-bukti 
teorema ini terkadang terlalu rumit  dan sulit difahami oleh sebagian siswa. Program cabri 
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geometry II ini setidaknya  dapat  menunjukkan  kebenaran teorema  secara visual untuk 
kasus-kasus tertentu.sehingga dapat memantapkan pemahaman  dan keyakinan siswa  atas 
kebenaran teorema tersebut.
Contoh 3.
Teorema. Transformasi Rotasi adalah suatu isometri
Mengingat bahwa  isometri adalah transformasi yang tidak mengubah panjang ruas garis 
(jarak   dua titik), Maka  untuk menunjukkan kebenaran teorema ini harus ditunjukkan bahwa 
jarak dua titik A dan B harus sama  dengan jarak dua titik A’dan B’ bayangannya.
Langkah-langkah yang dilakukan untuk menunjukkan kebenaran tersebut adalah 
sebagai berikut:
• Klik toolbox ‘point’ untuk menggambar 2 titik A dan B  dan titik P (seagai titik pusat 
lingkaran).
• Klik toolbox ‘numerical edit,’ dan ketik sebarang bilangan untuk sudut putaran, misal 60.
• Cari bayangan titik A  oleh rotasi dengan pusat P dan sudut rotasi 60o
Caranya klik toolbox ‘rotation’, kemudian klik titik A, klik titik P dan klik angka 60.
• lakukan serupa untuk mencari bayangan titk B. Jadi diperoleh bayangan titik A dan B 
oleh rotasi , yakni A’ dan B’.
• Ukur panjang AB, dengan cara klik toolbox ‘distance or length’  kemudian klik A dan 
klik B. maka akan diperoleh panjang AB. 
• Ukur  panjang  A’B’ dengan cara seperti langkah 5).




Gambar 3. Lukisan  rotasi adalah isometric
• Tempat Kedudukan 
Program cabri geometry II sangat bagus untuk menjelaskan secara visual tentang   
tempat kedudukan titik,  jika suatu garis  atau titik tertentu digerakkan  dengan aturan 
tertentu.
Contoh 4).
Diketahui ruas garis , dibuat garis g melalui A. kemudian dibuat garis h 
melalui B dan tegaklurs g.Misalkan titik potong g dan h adalah titik C.Dicari tempat 
kedudkan itik C jika garis g diputar dengan pusat putaran A
Penyelesaian. 
• Buat  ruas garis (segmen)  , dengan cara mengklik toolbox ‘segment’ kemudian  
klikkan di  jendela kerja. Beri nama  ujung-ujungnya  dengan huruf-huruf A dan B, 
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dengan cara mengklik toolbox ‘label’ lalu klik titik ujung ruas garis  ketik A. Klik ujung 
ruas garis yang satunya dan ketik B.
• Buat garis g melalui A, dengan mengklik toolbox ‘line’ kemudian klik .titik A.
• Buat garis q melalui B  dengan mengklik toolbox ‘line’ kemudian klik .titik B.
• Buat garis melalui B tegaklurus g , dengan mengklik toolbox ‘perpendecular line’
kemudian klik garis g dan klik titik B.
5)  Buatlah titik potong garis g dengan garis tegak lurus ini, dengan cara mengklik toolbox 
‘point intersection’ lalu klik titik potongnya dan beri nama C.
6)  Kliklah toolbox ‘trace on/off’ dan klik titik C.
7)  Putarlah garis g , dengan cara mengklik toolbox ‘pointer’ kemudian  putar garis g dengan 
cara tekan mouse dan gerakkan garis g memutar 
Hasil lukisan menunjukkan bahwa tempat kedudukan titik C tersebut berupa 
lingkaran  Pada proses ini   gerakan / perjalanan titik C membentuk  lingkaran tersebut 
tampak, yang dalam hal ini menambah kejelasan dan motivasi siswa.
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Gambar 4. Tempat kedudukan
• Metode Penemuan
Untuk keperluan metode penemuan, program cabri geometry II dapat  digunakan 
untuk membuat model interaktif. Dengan model ini, siswa bisa melakukan manipulasi untuk 
mendapatkan data sebagai bahan penarikan kesimpulan. Kesimpulan yang diperolah berupa 
sifat atau teorema. Dengan sifat atau teorema yang seolah-olah ia temukan ini , siswa akan 
lebih mantap memahaminya dan lama mengingatnya.
Contoh 5
Pembelajaran menemukan rumus Pythagoras.
Kepada siswa disediakan  model berupa gambar segitiga siku-siku dan  persegi-
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persegi  pada sisinya ( sisi segitiga sebagai sisi persegi ). Model ini dibuat menggunakan 
program cabri geometry II . Model ini dapat dimanipulasi  sehingga segitiga siku-siku bisa di 
ubah-ubah ukurannya,  tetapi  luas  daerah persegi pada sisi miringnya selalu sama dengan 
jumlah luas persegi pada sisi-sisi siku-sikunya. Untuk pembelajaran ini diperlukan LKS 
(lembar Kegiatan Siswa) yang antara lain disediakan format table hasil pengamatan 
memanipulasi model. Tabel ini digunakan untuk mencatat data luas ketiga persegi  dari 
model jika segitiga siku-sikunys diubah ukurannya. Data dari table inilah yang selanjutnya 
digunakan siswa untuk berdiskusi menarik kesimpulan, yang akhirnya ditemukan teorema 
Pythagoras.
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Gambar 5. Contoh Penyelesaian Soal dengan Cabri Geometry II













































          
Untuk dapat mengisi tabel ini, siswa harus menggeser titik B (pada model) kearah 
kanan/kiri atau menggerakkan titik C ke atas / ke bawah. Dengan perpindahan letak titik 
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sudut  B atau C ini  maka akan diperoleh  ABC tetap siku-siku di A dengan ukuran sisi 
yang berubah sesuai letak B atau C. Bilangan-bilangan yang menunjukkan panjang sisi dan 
luas daerah persegi akan selalu mengikutinya. Ini yang harus dicatat pada tabel yang telah 
disediakan. Data dalam table yang diperoleh kemudian didiskusikan untuk disimpulkan. 
Terjadilah rumus Pythagoras. 
• Penutup
Prinsip interaktif yang dikandung dalam komputer mengandung arti bahwa 
komunikasi yang terjalin antara siswa dan komputer di bawah fasilitator guru, terjadi dalam 
bentuk stimulus-respon.Perlu diketahui, bahwa mungkin tidak semua materi pelajaran 
matematika dalam kurikulum bisa disajikan dalam komputer, tetapi setidaknya dunia 
pendidikan mempunyai media alternatif baru yaitu komputer (dengan menggunakan software
tertentu) untuk menunjang pembelajaran matematika.Dengan kegiatan eksplorasi yang 
ditawarkan  software, siswa diajak untuk menemukan pengetahuannya sendiri dengan 
bantuan guru. Penggunaan  cabri geometry II dapat dikatakan user friendly sehingga 
diharapkan siswa menjadi lebih menyenangi pembelajaran matematika dengan bantuan 
software ini.
Baik tidaknya suatu model pembelajaran atau pemilihan suatu mdia pembelajaran 
akan tergantung pada tujuan pembelajarannya, kesesuaian dengan materi yang hendak 
disampaikan, perkembangan siswa, dan juga kemampuan guru dalam mengelola dan 
memberdayakan semua sumber beiajar yang ada merupakan tolok ukurnya.Penggunaan 
alternatif media pembelajaran komputer melalui software cabri geometry II merupakan suatu 
hal yang bisa dijadikan referensi bagi guru untuk meningatkan kemampuan siswa dalam 
belajar matematika.
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